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S t r e s z c z e n i e

Artykuł podejmuje temat odbioru intertekstualności w grze Wiedźmin 3: Dziki Gon, 
traktowanej jako tekst kultury o wysokim potencjale semantycznym i narracyjnym. 
Na podstawie wyników ankiety internetowej przeprowadzonej wśród 200 graczy prze-
analizowano, w jaki sposób odbiorcy rozpoznają, interpretują i reagują na odniesienia 
kulturowe obecne w grze. Uwzględniono takie czynniki, jak kompetencje kulturowe, 
styl gry, motywacje odbiorcze oraz samoocena doświadczenia intertekstualnego. 
W wyniku analizy wyodrębniono pięć typów graczy (analityczny, intuicyjny, eksplo-
rator, immersyjny, pragmatyczny), wskazując na istotne różnice w sposobie korzysta-
nia z warstwy intertekstualnej. Wyniki badania potwierdzają, że Wiedźmin 3 pełni 
nie tylko funkcję estetyczno-rozrywkową, lecz również kulturotwórczą i edukacyjną 
– zachęcając wielu odbiorców do sięgania po inne teksty kultury oraz rozwijania wła-
snych kompetencji interpretacyjnych.

Słowa kluczowe: intertekstualność, gry komputerowe, Wiedźmin 3, kompetencje kul-
turowe, typologia graczy
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Reception of Intertextuality and 
Cultural References in The Witcher 3: 
An Analysis of Player Typologies 
and Cultural Competence 

A b s t r a c t

This paper explores the reception of intertextuality in The Witcher 3: Wild Hunt, 
approached as a cultural text with high semantic and narrative potential. Drawing on 
the results of an online survey conducted among 200 players, the study investigates 
how audiences recognize, interpret, and respond to cultural references embedded in 
the game. The analysis takes into account factors such as cultural competence, play 
style, reception-related motivations, and players’ self-assessment of their intertextual 
experience. As a  result, five distinct player types were identified—analytical, intui-
tive, explorer, immersive, and pragmatic—each demonstrating significant differences 
in their engagement with the game’s intertextual layer. The findings confirm that The 
Witcher 3 serves not only aesthetic and entertainment purposes but also plays a cul-
tural and educational role, encouraging many players to explore other cultural texts 
and enhance their interpretive competencies.

Keywords: intertextuality, video games, The Witcher 3, cultural competence, player 
typology

Wprowadzenie

Gry komputerowe stanowią dziś jedną z najbardziej złożonych form komunikacji kul-
turowej – łączą narrację, obraz, dźwięk i interaktywność w spójną całość znaczeniową. 
Ich potencjał kulturotwórczy, narracyjny i  intertekstualny nie wymaga już obrony 
– współczesne badania nad grami sytuują je w centrum refleksji nad nowymi mediami 
i kulturą uczestnictwa (Gee, 2003; Jenkins, 2006). Jednym z najbardziej znaczących 
przykładów tego zjawiska jest Wiedźmin 3 (CD Projekt Red, 2015a; 2015b; 2016) – gra, 
która nie tylko adaptuje świat literacki stworzony przez Andrzeja Sapkowskiego, ale 
też rozbudowuje go poprzez wprowadzanie licznych nawiązań do mitologii, literatury, 
historii i popkultury.
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Wobec takiego bogactwa odniesień zasadne staje się pytanie o to, jak gracze odbie-
rają te intertekstualne komponenty i na ile stanowią one istotny element ich doświad-
czenia z grą. Czy rozpoznają obecne w niej aluzje kulturowe? Czy traktują je jako war-
tościowy dodatek, czy też jako zbędne tło? Czy gra inspiruje ich do sięgania po inne 
teksty kultury, czy może pozostaje dla nich wyłącznie samodzielnym światem?

Celem niniejszego artykułu jest empiryczna próba odpowiedzi na te pytania poprzez 
analizę wyników ankiety internetowej przeprowadzonej wśród 200 graczy (Wiedź-
mina 3). Badanie koncentruje się na recepcji intertekstualnych elementów obecnych 
w grze, samoocenie kompetencji kulturowych graczy, ich postawach interpretacyjnych 
oraz stylach odbioru. W artykule zastosowano również typologię graczy ze względu 
na ich stosunek do treści kulturowych i narracyjnych, co pozwoliło uchwycić zróżni-
cowanie postaw i strategii odbiorczych.

Analiza opiera się na założeniu, że Wiedźmin 3 jest tekstem kultury o  wysokim 
potencjale semantycznym, zdolnym do aktywizowania kulturowych kompetencji 
odbiorcy. Jednocześnie zakłada się, że nie wszyscy gracze uczestniczą w tej warstwie 
gry w  równym stopniu – intertekstualność jawi się tu jako „oferta”, z  której różni 
odbiorcy korzystają w zależności od swoich zasobów, motywacji i preferencji. W tym 
kontekście gra staje się nie tylko przedmiotem refleksji kulturoznawczej, lecz także 
ciekawym przypadkiem do zbadania procesów recepcji kultury w epoce cyfrowej.

Kontekst teoretyczny

Współczesne gry komputerowe stanowią dziś jedną z najpełniejszych form komunikacji 
kulturowej, integrując w sobie właściwości różnych mediów – od literatury i filmu, przez 
muzykę, po sztuki wizualne i użytkowe. Nie są już postrzegane wyłącznie przez pryzmat 
technologii czy psychologii odbioru (por. Salen, Zimmerman, 2004), lecz analizowane 
w kontekstach kulturoznawczych (Schweiger, 2017; Lucat, 2017; Jański, 2018; Majkowski, 
2018), filozoficznych (Kubiński, 2015; Bučková, 2019; por. Steffen, 2012), medioznaw-
czych i  językoznawczych (Mattsson, 2018; Maziarz, Onik, 2019; Aktürk, 2022; Al-Ba-
tineh, 2023), muzykologicznych (Dirksen, 2018), narratologicznych (Kubiński, 2015; 
Vickery i in., 2018; Cesário, Ribeiro, Coelho, 2023) oraz semiotycznych (Aroni, 2019; Ste-
vens, 2020). Współczesne badania sytuują gry wideo w centrum refleksji nad mediami 
i kulturą uczestnictwa, traktując je jako złożone systemy znaczeń, narracji i  symboli, 
które pozwalają badać współczesne formy doświadczenia kulturowego1.

1	 W ostatnich latach badania nad intertekstualnością i intermedialnością w grach komputerowych 
zyskały znaczący impet, czego przykładem są prace Katarzyny Prajzner (2022), która proponuje 
ujęcie gier wideo jako „dynamicznych tekstów kultury”, czy Moniki Ołowni (2023), badającej 
związki gier z literackością i kulturą czytania. Te nowsze analizy pozwalają dostrzec gry nie tylko 
jako przestrzeń narracyjną, lecz także jako interaktywne modele kulturowego dialogu.
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Według Espena Aarsetha (1997, s. 18; zob. Aarseth, 2012), gry stanowią osobną 
kategorię „cybertekstów”2, które odznaczają się interaktywnością, systemowością 
i  proceduralnością. Jednocześnie jednak są nośnikami treści kulturowych – wpisa-
nych zarówno w narrację, jak i w strukturę świata przedstawionego. Takie podejście 
umożliwia badanie gier jako tekstów kultury w rozumieniu Rolanda Barthesa (1977, 
s. 81) i Umberto Eco (1984, s. 80) – zawierających warstwy znaczeń, symboli i odniesień 
(zob. Bogost, 2010)3.

Wiedźmin 3: Dziki Gon, jako gra o silnym fundamencie literackim i kulturowym, 
doskonale wpisuje się w tę perspektywę. Gra nie tylko przetwarza świat wykreowany 
przez Andrzeja Sapkowskiego, ale też wprowadza nowe elementy o charakterze inter-
tekstualnym, łącząc lokalny kontekst kulturowy z  uniwersalnymi motywami obec-
nymi w innych dziełach kultury (Deltcheva, 1998; Janion, 2006).

Pojęcie intertekstualności, zaproponowane przez Julię Kristevą, odnosi się do rela-
cyjności tekstów – ich wzajemnych odwołań, zapożyczeń, cytatów, parafraz, aluzji 
(1980; 1969/1983, s. 396 i nast.; zob. Kristeva, 1972, s. 234–250; Bachtin, 1970; Głowiń-
ski, 1992). Gérard Genette wyróżnił typologię intertekstualnych relacji4, m.in. cytowa-
nie, aluzję, pastisz, parodię, palimpsest (Genette, 1997). W kontekście gier kompute-
rowych intertekstualność nabiera dodatkowego wymiaru – staje się nie tylko warstwą 
narracyjną, ale także mechaniczną, graficzną i dźwiękową5.

W grach takich jak Wiedźmin 3 intertekstualność jest zarówno „głęboka” – tzn. zin-
tegrowana z fabułą i światem gry (np. poprzez odniesienia do mitologii słowiańskiej 
czy klasyków literatury) – jak i  „powierzchniowa” – np. poprzez niemal niezauwa-
żalne easter eggi, dialogi nawiązujące do współczesnej popkultury czy elementy paro-

2	 Espen Aarseth definiuje cybertekst nie jako nowy gatunek literacki czy formę tekstu powstałą 
dzięki komputerom, lecz jako perspektywę badawczą, która pozwala analizować różne formy 
tekstualności z uwzględnieniem ich funkcjonalnej i mechanicznej organizacji. Podkreśla, że cy-
berteksty nie są zjawiskiem wyłącznie elektronicznym ani radykalnie nowym – mogą przybie-
rać postać zarówno cyfrową, jak i drukowaną. Kluczowe jest to, że wymagają od użytkownika 
nierutynowego, fizycznego zaangażowania w odczytanie tekstu, co różni je od tradycyjnych 
form lektury (Aarseth, 1997).

3	 Zob. także (Woźniak, Rymarkiewicz, Łyszczasz, Horbasiński, 2024), gdzie autorzy analizują 
percepcję i rozumienie symboli przestrzennych w Wiedźminie 3, wskazując na znaczenie karto-
graficznych kodów wizualnych dla interpretacji świata gry.

4	 W ujęciu G. Genette’a intertekstualność stanowi jeden z pięciu typów relacji transtekstual-
nych, obok paratekstualności, metatekstualności, hipertekstualności oraz architekstualności 
(Genette, 1982).

5	 Współczesne badania rozszerzają te klasyczne koncepcje o perspektywę intermedialną i kul-
turoznawczą, wskazując, że intertekstualność w mediach cyfrowych przybiera również formy 
parafrazy, translacji i  rekontekstualizacji motywów (Kochańska, 2017; Bukatko, 2025). Tego 
typu zjawiska stają się szczególnie widoczne w grach narracyjnych, które aktywnie przetwa-
rzają kody innych mediów.
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dystyczne6 (tabela 1). Tego typu remiks kulturowy wpisuje się w charakterystyczny dla 
postmodernizmu sposób tworzenia tekstów: patchworkowy, ironiczny, świadomy wła-
snej kulturowej wtórności (Vella, 2014; Somerdin, 2016).

Tabela 1. Intertekstualność „głęboka” a „powierzchniowa” w grach komputerowych

Kryterium Intertekstualność głęboka Intertekstualność powierzchniowa

związek z fabułą 
i światem gry

integralna część narracji, świata 
przedstawionego, postaci lub misji

element poboczny, często ukryty, 
niezależny od głównej osi fabularnej

znaczenie dla 
interpretacji 

niezbędna lub istotna dla pełnego 
zrozumienia gry lub jej przesłania

opcjonalna, jej rozpoznanie nie wpływa 
na podstawowe rozumienie gry

przykłady z gry 
Wiedźmin 3

wątki inspirowane np. Dziadami  
A. Mickiewicza, folklor słowiański 
w postaci potworów, polityczne aluzje

cytaty z popkultury, parodie filmów 
(np. Chłopaki nie płaczą), dialogi  
z „mrugnięciem oka”

forma 
występowania

wbudowana w narrację, dialogi, projekt 
świata i zadań

często ukryta w elementach wizualnych, 
nazwach, komentarzach postaci

potencjał 
kulturotwórczy

wysoki – może inspirować do sięgania 
po inne teksty kultury i analizy

ograniczony – służy przede wszystkim 
rozrywce, humorowi, „nagrodzie” dla 
uważnego gracza

wymagania 
interpretacyjne

wymaga wiedzy kulturowej, kontekstu
alizacji i refleksyjnego odbioru

wymaga znajomości kodów popkulturo
wych, ale niekoniecznie ich interpretacji

typowy odbiorca gracz-analityk, gracz z wysokimi  
kompetencjami kulturowymi

gracz-intuicyjny, eksplorator, czasem 
pragmatyczny odbiorca kultury masowej

Źródło: opracowanie własne. 

Odbiór intertekstualności przez gracza może mieć różne formy – od głębokiej ana-
lizy i refleksji po powierzchowną satysfakcję z rozpoznania odniesienia kulturowego. 
W tym sensie gra komputerowa nie tylko przekazuje, ale też testuje i rozwija kompe-
tencje kulturowe odbiorcy.

Kompetencje kulturowe definiuje się jako zdolność do identyfikowania, rozumienia 
i  interpretowania znaków kulturowych oraz powiązań między tekstami (Maj, 2015). 
W odniesieniu do gier komputerowych oznacza to m.in. umiejętność rozpoznawania 
nawiązań do literatury, historii, sztuki, popkultury i mitologii, a  także zdolność do 
łączenia ich z kontekstem fabularnym gry.

6	 W analizie intertekstualności gier komputerowych warto rozróżnić odniesienia bezpośrednie 
– czyli takie, które odwołują się do konkretnych tekstów, cytatów lub motywów (np. Mic-
kiewiczowskie Dziady czy ludowe podania) – od odniesień strukturalnych, które rekonstruują 
schematy gatunkowe, stylistyczne lub narracyjne (np. parodia estetyki fantasy, pastisz filmo-
wego heroizmu czy ironiczne przetworzenie motywów baśniowych). To rozróżnienie pozwala 
uchwycić szerszy zakres intertekstualności, obejmujący nie tylko cytaty, ale i modele estetycz-
ne zakodowane w strukturze świata gry.
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W  literaturze przedmiotu kompetencje te bywają wiązane z  koncepcją literacy 
(literackości) lub media literacy – rozumianą jako umiejętność krytycznego czyta-
nia i interpretowania przekazów medialnych. Henry Jenkins (2006; zob. Ryan, 2001) 
podkreśla, że współczesne media wymagają nie tyle biernej percepcji, ile aktywnego 
uczestnictwa i współtworzenia znaczeń (zob. Juul, 2005), co szczególnie dobrze reali-
zuje się w grach komputerowych.

Odbiorcy gier różnią się pod względem przygotowania kulturowego, motywacji 
i stylu gry. Stąd tak istotne jest zbadanie, jakie strategie przyjmują wobec intertekstu-
alności – czy potrafią ją rozpoznać, czy analizują jej znaczenie, czy też ignorują ją jako 
zbędny dodatek. Odpowiedzi na te pytania umożliwia przeprowadzona ankieta, której 
wyniki omówione zostaną w dalszej części artykułu.

Metodologia badania

Podstawowym narzędziem badawczym wykorzystanym w  niniejszym artykule była 
autorska ankieta internetowa skierowana do osób, które grały w Wiedźmina 3: Dziki 
Gon. Kwestionariusz zawierał zarówno pytania zamknięte jednokrotnego i wielokrot-
nego wyboru, jak i pytania otwarte (te ostatnie zostały wyłączone z niniejszej analizy 
z uwagi na brak odpowiedzi). Główne obszary tematyczne ankiety dotyczyły: demogra-
fii respondentów, stylu i częstotliwości grania, odbioru elementów intertekstualnych, 
kompetencji kulturowych oraz postrzegania wartości kulturowej i artystycznej gry.

Celem badania było uzyskanie empirycznych danych na temat tego, jak różni 
odbiorcy rozpoznają, interpretują i reagują na odniesienia kulturowe obecne w Wiedź-
minie 3, a także jakie strategie odbiorcze i typologie graczy można wyróżnić na pod-
stawie zgromadzonych odpowiedzi.

W badaniu wzięło udział 200 osób, reprezentujących zróżnicowane grupy wiekowe 
i poziomy wykształcenia. Dominującą grupę stanowili respondenci w wieku 25–34 lata 
(90 osób; 45%), a także 35–44 lata (52 osoby; 26%) i 18–24 lata (42 osoby; 21%). Osoby 
młodsze niż 18 lat oraz starsze niż 55 lat stanowiły margines próby (łącznie 4 osoby; 
2%). Taki rozkład wiekowy odpowiada profilowi typowego gracza gier fabularnych.

Pod względem wykształcenia dominowały osoby ze średnim lub zawodowym 
wykształceniem (121 osób; 60,5%), ale także osoby w  trakcie studiów (23; 11,5%) 
i  z  wykształceniem wyższym (35; 17,5%). Grupa z  wykształceniem podstawowym 
liczyła 21 osób (10,5%). Struktura ta pozwala sądzić, że badana próba odzwierciedla 
szerokie spektrum kulturowe, choć z  wyraźną przewagą osób o  średnim poziomie 
wykształcenia.

Pod względem częstotliwości grania, aż 75 osób (37,5%) gra codziennie, a kolejne 
69  osób (34,5%) kilka razy w  tygodniu. To oznacza, że ponad 70% respondentów 
można uznać za graczy regularnych. Zaledwie 7 osób (3,5%) deklarowało granie spo-
radyczne (rzadziej niż raz w miesiącu).
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Choć badanie miało charakter ilościowy, jego założeniem było dotarcie do wymiaru 
jakościowego odbioru intertekstualności w grach poprzez analizę rozkładu odpowie-
dzi, relacji między zmiennymi (np. styl gry a reakcja na easter eggi), a także typologii 
postaw wobec odniesień kulturowych. Umożliwiło to zastosowanie narzędzi wstępnej 
klasyfikacji i segmentacji graczy na podstawie ich preferencji, postaw i kompetencji.

W  analizie skoncentrowano się na wybranych pytaniach mających największe 
znaczenie dla celu badania. Pominięto pytania otwarte z powodu braku treściowych 
odpowiedzi, jednak uwzględniono dane demograficzne i  styl grania jako zmienne 
kontekstualizujące.

Warto zaznaczyć, że badanie nie pretenduje do reprezentatywności w sensie sta-
tystycznym – nie była to próba losowa, a respondenci rekrutowali się poprzez kanały 
tematyczne w mediach społecznościowych, fora i społeczności graczy (por. Nieborg, 
Sihvonen, 2009). Niemniej jednak uzyskana liczba odpowiedzi (200) oraz ich rozkład 
pozwalają na formułowanie pogłębionych wniosków o charakterze eksploracyjnym7.

Wiedźmin 3 jako tekst intertekstualny

Analiza odpowiedzi respondentów wskazuje, że zdecydowana większość graczy 
Wiedźmina 3 znała wcześniej cykl literacki autorstwa Andrzeja Sapkowskiego. Całość 
cyklu przeczytało 49 osób (24,5%), natomiast 112 osób (56%) znało co najmniej część 
książek. Tylko marginalny odsetek respondentów (5 osób; 2,5%) nie znał wcześniej tej 
serii i nie zetknął się z nią nawet pośrednio.

Oznacza to, że ponad 90% badanych przystępowało do gry z mniej lub bardziej ugrun-
towanym kontekstem literackim, co sprzyjało rozpoznawaniu nawiązań i  pogłębiało 
warstwę intertekstualną odbioru. Tak wysoki poziom znajomości materiału źródłowego 
wpisuje się w koncepcję tzw. świadomego odbiorcy kultury transmedialnej, który rozu-
mie powiązania między medium literackim a interaktywnym (zob. Całek, 2019).

Zgromadzony materiał empiryczny pozwala wskazać, które typy odniesień inter-
tekstualnych były najczęściej rozpoznawane przez graczy podczas rozgrywki (zob. 
Poor, 2012; Bučková, 2019)8. Najwięcej respondentów wskazało na odniesienia do lite-
ratury polskiej (55 osób; 27,5%), filmów (52; 26%), literatury zagranicznej (46; 23%) 

7	 W przyszłych badaniach zasadne byłoby zastosowanie szerszej próby respondentów, obejmu-
jącej różne grupy wiekowe, narodowe i środowiskowe, co umożliwiłoby pogłębione wnioski 
porównawcze. Obecne badanie, o  charakterze eksploracyjnym, stanowi jednak ważny etap 
wstępny – jego wyniki mogą stanowić punkt wyjścia do analizy porównawczej z innymi grami 
narracyjnymi, takimi jak Cyberpunk 2077, Dragon Age: Inquisition czy The Last of Us Part II, które 
również wykorzystują złożone strategie intertekstualne.

8	 W podobnym kierunku zmierzają badania Nakoniecznej (2025), która analizuje komunikacyjną 
rolę literackich nawiązań w  grach wideo, ukazując, że intertekstualność może pełnić funk-
cję pośredniczącą między warstwą fabularną a  odbiorczą. Jej obserwacje potwierdzają, że 
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oraz mitologii słowiańskiej (44; 22%). Zauważalne były również aluzje do historii 
Polski i Europy (33 wskazania; 16,5%) oraz elementy folklorystyczne, które rozpoznało 
37 uczestników badania (18,5%).

Znacznie rzadziej gracze wskazywali na aluzje do dzieł sztuki (19; 9,5%), wypowie-
dzi znanych osób (24; 12%) czy utworów muzycznych (5; 2,5%). Zaledwie pojedyncze 
osoby zauważyły nawiązania do innych gier komputerowych9 (4; 2%) lub przekształ-
conych nazwisk znanych postaci (3; 1,5%). Tylko jeden respondent zadeklarował, że nie 
rozpoznał żadnych odniesień spośród przedstawionych możliwości.

Powyższe dane pokazują, że elementy intertekstualne obecne w  grze są real-
nie dostrzegalne i  interpretowane przez graczy, jednak rozpoznawalność zależy od 
rodzaju nawiązania i kompetencji kulturowych odbiorcy.

Choć gracze stosunkowo często dostrzegali różnego rodzaju odniesienia kulturowe, 
ich stosunek do estetyki remiksu kulturowego okazał się ambiwalentny. Zaledwie 
47 osób (23,5%) zadeklarowało, że rozpoznało i próbowało zinterpretować fragmenty 
gry o  charakterze pastiszu, parodii lub kulturowego remiksu (zob. Domsch, 2013; 
Green, 2017). Kolejnych 31 respondentów (15,5%) zauważyło takie elementy, jednak nie 
podjęło próby ich analizy. Jednocześnie aż 103 osoby (51,5%) albo nie zauważyły takich 
odniesień, albo wprost zadeklarowały ich brak.

Wynik ten może świadczyć o dwóch zjawiskach: z jednej strony o niedostatecznej 
kompetencji kulturowej części graczy, z drugiej zaś o tym, że tego typu estetyka nie 
jest jednoznacznie rozpoznawalna jako wyraz intertekstualności, lecz może być trak-
towana jako integralna część stylistyki gry.

Zgromadzone dane jednoznacznie wskazują, że zdecydowana większość respon-
dentów potwierdziła intertekstualny charakter Wiedźmina 3: 82 osoby (41%) odpo-
wiedziały „zdecydowanie tak”, a 80 (40%) „raczej tak”. Łącznie daje to 81% badanych. 
Tylko 22 osoby (11%) miały przeciwne zdanie, a 16 osób (8%) wybrało opcję „trudno 
powiedzieć”.

Intertekstualność Wiedźmina 3 została zatem nie tylko dostrzeżona, ale i potwier-
dzona przez graczy jako realna i znacząca warstwa tekstu kultury. W połączeniu z danymi 
z pytania o wpływie gry na sięganie po inne teksty kultury, gdzie aż 156 osób zadekla-
rowało, że gra (w mniejszym lub większym stopniu) do tego zachęciła, można mówić 
o faktycznym transferze kulturowym inicjowanym przez medium gry komputerowej.

Wiedźmin 3 operuje zarówno cytatem, jak i stylizacją, budując złożony dialog między kodami 
kultury wysokiej i popularnej.

9	 Intertekstualność w grach może przyjmować także wymiar funkcjonalny – nie tylko narracyj-
ny czy wizualny. Zapożyczenia mechaniczne (np. model ekwipunku, interfejs HUD, system 
oznaczeń) stanowią rodzaj tzw. intertekstualności użytkowej, która odwołuje się do konwencji 
wypracowanych przez inne gry (np. Skyrim, Dark Souls). Choć nie mają one znaczenia seman-
tycznego w ścisłym sensie, współtworzą rozpoznawalny kod kulturowy gracza i sprzyjają na-
tychmiastowemu „oswojeniu” świata gry.
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Typologia odbiorców intertekstualności

W oparciu o dane dotyczące podejścia graczy do fabuły, mechaniki i odniesień kultu-
rowych możliwe było wyodrębnienie pięciu relatywnie wyraźnych typów odbiorców. 
Typologia ta uwzględnia zróżnicowane strategie odbiorcze, w tym stopień zaangażo-
wania interpretacyjnego oraz wrażliwość na elementy intertekstualne obecne w grze:

•	 gracz-analityk – 53 osoby (26,5%, najliczniejsza grupa); to gracze, którzy aktyw-
nie poszukują głębszych znaczeń, interpretują fabułę i analizują odniesienia do 
literatury, historii i sztuki; stanowią najbardziej kompetentną grupę w zakresie 
odbioru intertekstualności;

•	 gracz-intuicyjny – 41 osób (20,5%); rozpoznają kulturowe odniesienia, ale trak-
tują je jako dodatkowe ciekawostki lub akcenty urozmaicające rozgrywkę, nie 
zagłębiając się w ich interpretację; reprezentują typ pasywnego, lecz świadomego 
odbiorcy;

•	 gracz-eksplorator – 36 osób (18%); zainteresowani są eksploracją ukrytych treści 
i easter eggów, lecz ich motywacja ma charakter ciekawości poznawczej, nieko-
niecznie interpretacyjnej (zob. Jenett, 2008);

•	 gracz-immersyjny – 30 osób (15%); w pełni angażują się w świat gry, jednak igno-
rują odniesienia kulturowe jako element pozatekstowy – dla nich liczy się bezpo-
średnie doświadczenie gry;

•	 gracz-pragmatyczny – 40 osób (20%); koncentrują się wyłącznie na mechanice, 
systemach i optymalizacji rozgrywki, traktując narrację i odniesienia kulturowe 
jako zbędne lub mało istotne.

Ta typologia pokazuje, że choć znaczna część graczy dostrzega i reaguje na intertek-
stualność, ich stosunek do niej jest zróżnicowany i zależy zarówno od stylu gry, jak 
i od motywacji uczestnictwa w świecie gry.

Wyniki kolejnych pytań wskazują, że sposób interpretacji odniesień kulturowych 
silnie koreluje z  deklarowanym typem gracza. Na temat reakcji na tzw. easter eggi, 
respondenci ujawnili rozbieżne postawy:

•	 61 osób (30,5%) stara się przyporządkować odnalezione odniesienia do szerszego 
kontekstu kulturowego – co najprawdopodobniej pokrywa się z profilem gracza-
-analityka;

•	 62 osoby (31%) po prostu cieszą się z ich znalezienia, co pasuje do gracza intuicyj-
nego lub eksploratora;

•	 52 osoby (26%) je ignorują, a 25 (12,5%) deklaruje, że takie elementy ich irytują 
– zbieżne z profilem gracza-pragmatycznego.
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Powyższe dane potwierdzają, że intertekstualność jako warstwa gry nie jest jedna-
kowo atrakcyjna dla każdego odbiorcy – dla części graczy ma wartość poznawczo-
-estetyczną, dla innych stanowi zbędne obciążenie lub estetyczny dodatek.

Te wyniki ukazują wielowymiarowość odbioru i różne „głębie” reakcji na obecne 
w grze treści kulturowe. O ile część graczy interpretuje je aktywnie, inni funkcjonują 
na poziomie percepcji intuicyjnej lub nawet nieświadomej. Intertekstualność w tym 
ujęciu jest raczej ofertą niż koniecznością – zależnie od typu gracza może zostać zigno-
rowana, doceniona lub zinternalizowana.

Kompetencje kulturowe a recepcja treści intertekstualnych

Respondenci oceniali również własne kompetencje kulturowe, rozumiane jako zdol-
ność do rozpoznawania odniesień do innych tekstów kultury. Uzyskane odpowiedzi 
rozkładają się następująco:

•	 bardzo wysokie – 39 osób (19,5%);
•	 raczej wysokie – 72 osoby (36%);
•	 średnie – 40 osób (20%);
•	 raczej niskie – 38 osób (19%);
•	 brak kompetencji – 11 osób (5,5%). 

Łącznie aż 111 respondentów (ponad połowa próby) oceniło swoje kompetencje jako 
wyższe niż przeciętne, co świadczy o  dużej świadomości kulturowej wśród graczy. 
Niemniej jednak blisko 50 osób (niemal 20% badanych) postrzega siebie jako słabo 
przygotowanych do interpretacji odniesień kulturowych w grach.

Taka rozpiętość samooceny sugeruje zróżnicowany potencjał interpretacyjny 
i może tłumaczyć, dlaczego nie wszyscy odbiorcy dostrzegają warstwę intertekstualną 
gry w podobnym stopniu, mimo iż deklarują jej obecność.

Zachowania respondentów wobec odniesień kulturowych ujawniają się szczególnie 
wyraźnie w kilku pytaniach. W jednym z nich, dotyczącym bezpośredniej reakcji na 
odkrycie aluzji do innego tekstu kultury (zob. Hevia, 2007), respondenci wskazywali 
różne postawy:

•	 zatrzymuję się i analizuję znaczenie – 57 osób (28,5%);
•	 cieszę się, że rozpoznaję, ale nie zagłębiam się – 49 osób (24,5%);
•	 rejestruję to mimochodem – 57 osób (28,5%);
•	 nie zwracam uwagi – 20 osób (10%);
•	 przeszkadza mi to w grze – 17 osób (8,5%).
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Powyższe odpowiedzi pokazują trzy wyraźne strategie odbiorcze:

1.	 strategia analityczna – reprezentowana przez osoby, które dokonują refleksji nad 
intertekstem i traktują go jako istotny element znaczeniowy;

2.	 strategia percepcyjna – ujawniająca się u graczy, którzy dostrzegają odniesienia, 
ale nie analizują ich;

3.	 strategia obojętności lub oporu – obejmująca graczy ignorujących nawiąza-
nia lub postrzegających je jako zakłócenie immersji (por. Maziarz, Onik, 2019; 
Aktürk, 2022).

W innym, dotyczącym refleksji po zakończeniu gry, respondenci zostali zapytani, czy 
poszukiwali dodatkowych znaczeń i symboliki:

•	 tak, wielokrotnie – 43 osoby (21,5%);
•	 czasami – 62 osoby (31%);
•	 rzadko – 47 osób (23,5%);
•	 nigdy – 48 osób (24%).

Oznacza to, że blisko 105 osób (ponad połowa badanych) przynajmniej sporadycz-
nie podejmowało pogłębioną refleksję nad światem gry, co wpisuje się w profil gracza 
refleksyjnego – zaangażowanego także po zakończeniu podstawowego doświadczenia 
gameplayowego (zob. Steffen, 2012).

Odpowiedzi ankietowanych wskazują także na istotny wpływ Wiedźmina 3 jako 
medium inicjującego dalsze zainteresowanie kulturą. Aż 156 respondentów (ponad 
75% badanych) zadeklarowało, że sięgnęło po inne teksty kultury zainspirowane grą 
– 106 (53%) z własnej inicjatywy, a 50 (25%) z inspiracji społecznością graczy. Kolejne 
19 osób (9,5%) rozważało taką możliwość, co tylko 25 respondentów (12,5%) jedno-
znacznie odrzuciło.

Można zatem mówić o  silnym mechanizmie kulturowej transmisji i  motywa-
cyjnym wpływie gry. Wiedźmin 3 nie tylko zawiera liczne odniesienia, ale również 
aktywuje kompetencje kulturowe graczy oraz zachęca do ich rozwijania poprzez 
inne media. Potwierdza to jej status jako tekstu o wysokim potencjale edukacyjnym 
i kulturotwórczym.

Dyskusja wyników

Analiza wyników ankiety ujawnia istotne prawidłowości w sposobie odbioru intertek-
stualności przez graczy Wiedźmina 3, a jednocześnie wskazuje na zróżnicowanie ich 
kompetencji kulturowych i strategii interpretacyjnych. Zebrane dane potwierdzają, że 
gra ta nie tylko zawiera bogaty materiał intertekstualny, ale również aktywnie uru-
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chamia mechanizmy kulturowej lektury – choć nie każdy gracz korzysta z tej warstwy 
w jednakowy sposób.

Zdecydowana większość respondentów (ponad 80%) dostrzegała obecność świa-
domych odniesień kulturowych w grze, co jednoznacznie potwierdza jej intertekstu-
alny charakter. Co więcej, ponad 75% graczy zadeklarowało, że gra skłoniła ich do 
sięgnięcia po inne teksty kultury, z czego znaczna część działała z własnej inicjatywy. 
Oznacza to, że Wiedźmin 3 pełni funkcję nie tylko estetyczną czy rozrywkową, ale 
także edukacyjno-mediacyjną – staje się medium pośredniczącym między popkulturą 
a bardziej klasycznymi formami kultury.

Warto zaznaczyć, że respondenci nie tylko rozpoznawali odniesienia do literatury 
(zarówno polskiej, jak i zagranicznej), mitologii, folkloru czy historii, ale też deklaro-
wali aktywność interpretacyjną, zwłaszcza w przypadku elementów typu easter egg 
lub odniesień do sztuki i filmu. Takie dane podważają stereotyp „gracza nieczytają-
cego” czy kulturowo niekompetentnego, wskazując na istnienie dużej grupy odbior-
ców o wysokiej świadomości kulturowej i interpretacyjnej.

Pomimo ogólnej afirmacji intertekstualności, dane wskazują na wyraźne zróżni-
cowanie w stylach jej odbioru. W zaproponowanej pięciostopniowej typologii graczy 
wyraźnie dominuje typ analityczny i  intuicyjny, jednak znacząca jest też obecność 
typów pragmatycznych i immersyjnych. Oznacza to, że nawet wśród graczy pozytyw-
nie nastawionych do fabuły i świata gry część z nich ignoruje lub nie dostrzega odnie-
sień kulturowych, traktując je jako zbędne tło.

Jeszcze większe zróżnicowanie ujawnia się w  strategiach interpretacyjnych: choć 
57 osób (28,5%) deklaruje analizowanie odniesień, niemal tyle samo ogranicza się do 
ich powierzchownego rozpoznania, a  kolejna grupa zupełnie je ignoruje. Również 
wobec fragmentów o charakterze parodii, pastiszu lub remiksu kulturowego postawy 
są spolaryzowane – większość respondentów ich nie zauważyła lub nie podjęła próby 
ich interpretacji. Może to wynikać z trudniejszej rozpoznawalności tych kodów kultu-
rowych lub braku doświadczenia z estetyką postmodernistyczną.

Wyniki pokazują silny związek między deklarowanymi kompetencjami kulturo-
wymi a stylem odbioru gry. Osoby oceniające swoje kompetencje jako wysokie częściej 
rozpoznają nawiązania, analizują je i traktują jako istotny komponent doświadczenia 
gry. Z  kolei gracze o  niższej samoocenie kompetencji rzadziej reagują na elementy 
intertekstualne, częściej je ignorują lub odbierają jako przeszkodę w  immersji (zob. 
Vickery i in., 2018).

Co istotne, kompetencje te nie korelują bezpośrednio z poziomem wykształcenia 
– chociaż można zaobserwować pewne prawidłowości – lecz z nawykami odbiorczymi, 
doświadczeniem kulturowym i nastawieniem do tekstu gry jako źródła znaczeń. To 
sugeruje, że intertekstualność w grach wymaga nie tylko kompetencji „czytania” kul-
tury, ale też pewnego nastawienia refleksyjnego oraz gotowości do aktywnego udziału 
w interpretacji (zob. Aroni, 2019).
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Tabela 2. Typy graczy a strategie odbioru intertekstualności w grze Wiedźmin 3: Dziki Gon 

Typ gracza Podejście 
do fabuły 

Reakcja na 
intertekstualność 

Postawa wobec 
easter eggów

Samoocena 
kompetencji 
kulturowych

gracz-analityk 
fabuła centralna; 
traktowana jako 
warstwa znaczeń 

rozpoznaje, ana
lizuje i interpretuje 
odniesienia 

stara się przypo
rządkować do 
szerszego kontekstu 
kulturowego

wysoka lub 
bardzo wysoka

gracz-
intuicyjny

fabuła ważna, 
ale nie pogłębiana 
analitycznie 

dostrzega odniesienia, 
nie podejmuje refleksji 

cieszy się z odkrycia, 
ale nie wnika głębiej

raczej wysoka 
lub średnia

gracz-
eksplorator 

fabuła 
drugorzędna 
wobec eksploracji

reaguje na odniesienia 
ciekawością, ale bez 
interpretacji 

traktuje jako nagrody 
i ciekawostki średnia

gracz-
immersyjny 

fabuła kluczowa 
dla emocjonalnego 
doświadczenia 

ignoruje odniesienia; 
skupia się na przeży-
waniu świata 

easter eggi traktuje 
jako nieistotne lub 
niewidoczne

raczej niska

gracz-
pragmatyczny 

fabuła marginalna 
lub pomijana 

uważa odniesienia 
za zbędne, może je 
odbierać negatywnie 

odczuwa irytację 
lub je ignoruje niska lub brak

Źródło: opracowanie własne. 

Powyższa tabela syntetyzuje wyniki badania, zestawiając pięć wyróżnionych typów 
graczy z  ich postawami wobec kluczowych aspektów intertekstualności. Gracz-ana-
lityk wyraźnie wyróżnia się wysoką świadomością kulturową i  refleksyjnym podej-
ściem do gry – dla niego Wiedźmin 3 jest nie tylko źródłem rozrywki, ale także tek-
stem wymagającym interpretacji. Gracz-intuicyjny oraz eksplorator uczestniczą 
w warstwie intertekstualnej na bardziej powierzchownym poziomie, natomiast gracze 
immersyjni i pragmatyczni marginalizują lub odrzucają jej znaczenie.

Tego typu typologia pozwala lepiej zrozumieć, dlaczego intertekstualność – mimo 
że obiektywnie obecna w grze – nie jest równomiernie przetwarzana przez wszystkich 
odbiorców. Kluczową rolę odgrywają tu nie tylko kompetencje kulturowe, ale również 
styl odbioru, osobiste preferencje i motywacje do grania.

Podsumowanie

Przeprowadzona analiza wyników ankiety jednoznacznie potwierdza, że Wiedźmin 3: 
Dziki Gon funkcjonuje w świadomości graczy jako tekst kultury o wyraźnym charak-
terze intertekstualnym. Gra nie tylko zawiera liczne odniesienia do literatury, histo-
rii, mitologii, filmu i innych mediów, ale także aktywuje u części odbiorców procesy 
interpretacyjne, które wykraczają poza samą rozgrywkę. Intertekstualność w  tym 
przypadku nie jest jedynie elementem stylistycznym czy dekoracyjnym – pełni istotną 
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funkcję semantyczną i narracyjną, pogłębiając świat przedstawiony i angażując gracza 
jako współtwórcę sensu.

Zgromadzone dane wykazały jednak istotne zróżnicowanie w sposobach odbioru 
tych odniesień. Udało się wyróżnić pięć podstawowych typów graczy – od anali-
tycznych, którzy aktywnie interpretują tekst gry, przez intuicyjnych i eksploratorów, 
aż po graczy immersyjnych i  pragmatycznych, którzy ignorują warstwę kulturową 
lub traktują ją jako mało istotną. To zróżnicowanie odzwierciedla szersze zjawisko 
obecne w  kulturze uczestnictwa – nie każdy odbiorca mediów cyfrowych korzysta 
z nich w sposób pogłębiony lub refleksyjny.

Istotnym czynnikiem różnicującym postawy graczy okazały się deklarowane kom-
petencje kulturowe. Osoby oceniające je jako wysokie częściej rozpoznawały i inter-
pretowały intertekstualność, a także deklarowały, że gra skłoniła je do sięgnięcia po 
inne teksty kultury. Z kolei osoby o niższej samoocenie kompetencji kulturowych czę-
ściej pomijały warstwę odniesień lub odbierały ją jako zbędną. Potwierdza to tezę, że 
intertekstualność jest wymagającą formą komunikatu – oferuje wiele, ale nie wszyst-
kim w równym stopniu.

Wiedźmin 3 ujawnia więc potencjał gier komputerowych jako nośników kulturo-
wych – zdolnych nie tylko do opowiadania historii, ale też do inicjowania refleksji, 
poszerzania horyzontów i  przekierowywania uwagi odbiorcy na inne pola kultury 
(zob. Surdyk, 2007; Surdyk, Szeja, 2007). Równocześnie badanie pokazuje, że odbiór 
takich treści zależy od wielu czynników: stylu gry, doświadczenia medialnego, ka
pitału kulturowego i  indywidualnych strategii interpretacyjnych. Z  tego względu 
intertekstualność w grach powinna być postrzegana nie jako powszechny zasób, lecz 
jako oferta (Schweiger, 2017), z  której różni odbiorcy korzystają w  różnym zakresie 
i z różną intensywnością.
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